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パズル「カツクロ」の難易度について
佐藤金吾
OncharacteristicofdifficultdegreetosolveKatukuro-puzzles 
ＫｉｎｇｏＳＡＴＯ 
１．はじめに
数理パズルで用いられる論理力の指標化を目指し、すでにいくつかのパズルにつき解法の難
易度について考察してきたが、この小論では「カツクロ」の難易度を扱う。
JLJiFlllfDiⅧ 
で、問題例として３冊の問題集［2］を用いた。
②本文中のプログラムには、言語として「構造化BASIC98」を用いた。
2．カツクロの解き方
2.1基本的な解法
カツクロを解く一番の手がかりは、その合計数を一意に決める‘数字の組，（この組以外にな
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い）である。
例えば、区切り列の長さが３でその合計が２３なら、6,8,9がこの３つのマスに入る一意に決ま
る‘数字の組’である。
(定義2.1）与えられた合計数から一意に決まるこの‘数字の組，を一意数群と呼ぶ。また、一
意数群を持つ区切り列の中の各マスを－群マスと呼ぶ。
(定義2.2）ある空きマスにおいて、①その中に入り得る数字の集まりで、確定数を含むものを
可能数リスト、②まわりの状況等の条件からそのマスに入れない数字を除外数、と呼ぶ。なお、
一群マスではその一意数群が可能数リストとなる。
(注意ｌ）どのマスも可能数リストを持つ。例えば、11,2,…,９１を取ればよいが、要素が少な
いものほどよい。
ｌ）この「一意数群」だけを使う解法の手順を示す。
【スタート】与えられた合計数のすぺてについて、一意数群を求める処理を行う。
（人がやる時には、問題集に付随している一意数群の表を参照する）
【手順ｌ】（数字の確定1）
交差するタテとヨコの区切り列が共に一意数群を持つマスにおいて、両方の一意数群に含
まれる数字でダブルものが－つなら、ダブル数字はその確定数となる。
【手順2】（数字の確定2）
ある一群マスにおいて、
①その一意数群から除外数を取り去った結果として一つの数字が残ったら、残った数字は
その確定数となる。
②その一意数群の中のある数字が、区切り列の他のどのマスでも除外数となるなら、その
確定数となる。
【手順3】（区切り列の更新とそれに伴う処理）
あるマスで数字が確定したら、そのマスを区切り列から取り除く。すなわち、タテ，ヨコ
とも残った空きマス列を新しい区切り列とし、合計もそれに合わせる。また、元が一意数群
を持つなら一意数群も合わせて更新し、持っていないなら一意数群を新規に求める処理を行
う。
【手順4】（数字の確定3）
長さ１の区切り列では、その合計がそのマスの確定数となる。
＊手順４から手順ｌに戻り、これを繰り返す。
２）手順２を行うための除外処理
［除外判定］空きマスを考える。ある数字がつぎの条件：
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①マスを含むタテとヨコのスタート時の区切り列において、すでに決まっている確定数の
どれかと一致する，
②マスが一群マスで、その一意数群のどれとも一致しない，
③マスを含む区切り列が長さ２かつ合計が偶数で、合計の半分の値と一致する，
の一つをみたせば、その除外数となる。
さて、この除外判定を用いた手法をあげる。
［手法ｌ］長さ２の区切り列の一方のマスを考える。数字Ａがつぎの条件をみたすとき、その
除外数となる。
「(合計一ｋ）として他方のマスに対応する数字川を作る。
①数字川が、他方のマスで除外判定の条件をみたす。
②他方のマスがさらに別の長さ２の区切り列に含まれ、同様にして作った数字〃が同様に
対象とするマスで除外判定の条件をみたす。
③長さ２の区切り列が続く限り同様の処理を行い、ある段階で除外判定の条件がみたされ
る｡」
３）上記の手順や除外条件だけではほとんどの問題が解けないので、つぎを追加する。
【除外判定の更新】除外判定につぎの条件を追加する。
④マスを含む区切り列において、そのマスを除いた残りの空きマス列が取り得る合計の最
大値Ｍｘと最小値ＭＮに対し、（合計一Ｍｘ）未満か（合計一ＭＮ）を超える。
（例えば、区切り列の長さが３で合計が２２なら、各マスに入り得る数字は５以上となる。何
故なら、それを除いたマス列の数は２でその取り得る最大合計は１７だから、４以下の数字を
入れたら、残りのマスにどんな数字を入れようとその合計は２１以下になる｡）
（注意２）可能数リストの見地からいうと、（合計一ＭＸ）以上かつ（合計一ＭＮ）以下の範
囲内の数字がその可能数リストになる。
【手順5】（可能性リストの追加）
区切り列の長さが２で一方が一群マスなら、一群マスでない他方のマスの可能性リストは、
その合計から一方の一意数群を引いた数字からなる集まりとして求まる。
【手順６】手順１のダブル数字、及び手順２①の除外した残り数字が２つの場合、両方の数字
の処理を平行して進めていく。特に、ある時点で一方がダメになれば（例えば、区切り列に
同じ数字が重複して入る)、他方が確定する。
２２解を求めるためのより高度な手法
ｌ）対確定群の定義と分離
手順６で扱った可能数リストが２つのものをより組織的に扱う。
4２ 佐藤金iqf
(定義2.3）区切り列の中の２つのマスにおいて、それらの可能数リストが２つの同じ数字から
なるとき、この２つのマスを対確定群、及び２つの同じ数字を対確定数と呼ぶ。
【手順7】（対確定群の分離）
長さ３以上の区切り列が対確定群を持つなら、その対確定群をそこから分離し、取り去っ
た残りのマス列を新しい区切り列とする。その合計は元の合計から対確定数の和を引いたも
のとなる。また、元の区切り列が一意数群も持つなら、新しい区切り列の一意数群は対確定
群を取り去ったもの、持っていないなら一意数群を新規に求める処理を行う。
２）α最大数とα最小数
右の合計３２の区切り列の中には、数字８が必ず入る。
もし８が入らないなら、４つの空きマスの取り得る最大
の合計は２２（７＋６＋５＋４）で、２２＋９＜３２だから。
(定義2.4）ある区切り列において、そのマスのどれかに入島において、そのマスのどれかに入ることが保証される数字を入力数と
呼ぶ。ある入力数に関し、入る可能性があるマス全体を可能マスリストと呼ぶ。
(定義2.5）ある区切り列に入り得る最大数［及び最小数］が入力数であるとき、α最大数［及
びα最小数］と呼ばれる。
【手順8】（α最大数.α最小数の確定処理）
α最大数［及びα最小数］を持つ区切り列のあるマスにおいて、α最大数［及びα最小数］
が他のどのマスでも除外数となるなら、その確定数となる。
３）一意数群の制約撤去
一意数群は１つの可能数リストより、手順２①の一意数群を可能数リストに置き換える。
【手順９】ある空きマスにおいて、その可能数リストから除外数を取り去った結果として－
つの数字が残ったら、残った数字はその確定数となる。
４）限定された使用数での高度処理
確定数が決まるたびに、対象となる区切り列はせばまり、また各マスに入り得る数字（す
なわち、使用できる数字）は限定される。従って、一意数群や区切り列に関する取り得る合
計の最大値や最小値は、その点を考慮して求めなければならない。
【手順１０】ある区切り列において、各マスの可能数リストから重複しない数字のすべての選
択による和を取るとき、与えられた合計数と一致するものが－組しかないなら、区切り列の
すべてのマスはこの組の数字で確定する。
５）矛盾処理
(定義２６）２つの数字からなる可能数リストを持つマス[及び２つのマスからなる可能マスリス
トを持つ数字]において、可能数リストの一方を確定数[及び可能マスリストの一方でその数字
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が確定する]と仮定し、その条件追加によりさらなる数字の確定を行っていく。その経過中でダ
メな結果が起こったら（例えば、区切り列に同じ数字が重複する）、スタートしたマスには可能
数リストの他方の数字[及び可能マスリストの他方のマスにその数字]が確定する。この原理を
用いた処理法を矛盾処理と呼ぶ。
可能数リスト[及び可能マスリスト]の取り方としてつぎのものが考えられる。
①長さ２の区切り列の一意数群②対確定群
③手順７①で求まった２つの数字からなる可能数リスト
④長さ２の一意数群を持たない区切り列で手順９による可能数リスト
⑤手順７②で除外された結果残ったマスが２つの場合
⑥手順９で除外された結果残ったマスが２つの場合
(注意3）手順６の処理は、①及び④を可能数リストとする矛盾処理に含まれる。
3．難易度の基準化
3.1難易についての段階とそれを決める基準
段階としてはレベルｌ～レベル５までの５段階とする。
さて、難易を決める基準であるが、すでに扱ってきたパズルと同様、カツクロにおいても問
題の本来持っている難しさや厄介さに加えて、解くときの手間とか面倒くささを考慮すべきで
あろう。
そこで、「2．カツクロの解き方」で示した一意数群を核にした基本的解法と高度な手法に応
じた基準を考える。そのため、難しさに準拠する高度別に分けられた手法をいくつか用意する。
しかし、人間がやる場合で特に注意すべきは、ケースが２つの矛盾処理を結構早い段階で上
手に使う点である。この点をレベルの基準にも含ませたい。
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3２具体的手法のリストとそのレベル
3３解くときの手間や面倒くささを反映させる基準
これは矛盾処理をどれだけ行うかによって決まる。そこで、矛盾処理を行う対象の大きさと
して完成比率一確定数の全体に対する割合一を考え、つぎのように決める。
①完成比率が50％未満で解決したレベルが２のとき、難易度をレベル３とする。
②完成比率が50％未満で解決したレベルが３のとき、難易度をレベル４とする。
③レベル４や５でも矛盾処理を行うが、難易度は完成比率には無関係とする。
4．レベルを計算するプログラム
rem＊＊ＫＡＴＵＫＵＲＯ＊＊ 
I-hairetu-sengen--
dimK(51,51),Ｂ(1,400,9),ＰＮ(50,50,1),ＫＳ(1,400,8),ＫＰ(1,400,8） 
ｄｉｍＨＫ(51,51),ＨＢ(1,400,9),ＫＨ(400,3） 
ｄｉｍＬＷＡ(1,400,3),ＬＩＴ(],400,2),ＬＰＯ(1,400,9),ＰＫ(1,400） 
ｄｉｍＨＷ(1,400,2),ＨＰ(1,400,9),ＨＰＫ(1,400),ＨＫＳ(1,400,8),ＨＫＰ(1,400,8） 
ｄｉｍＫＶ(300,3),Ｍｘ(9,9),ＪＭＸ(9,9),ＣＫ(9,3),ＫＭ(9,3） 
手法の名称 手法の内容 難易レベル
ＵＮＩ 〕UＮＫＡ 無条件による一意数群を求める処理 基本処理
ＢＵＮＫＡⅡTＩ 手順１による確定数を見つける処理 〃
ＮＯＫＯｌＭＡＳＵ 手順４による確定数を見つける処理 少
KOSAPIFC頂 手法ｌによる手順2①の処理（長さ３まで） レベル１
KOSAPIECE 手法ｌによる手順2①の処理 レベル２
ＵＧＳＵＫＥＴＵ 手順2②による確定数を見つける処理（長さ３まで） 少
1Ｖ UJYUNSYOm 可能数リストを①とする矛盾処理 ケ
ｕＮｍＵＮ KＡＩ 使用数を限定した一意数群を求める処理 レベル３
UGSUKETU 手順2②による確定数を見つける処理 ク
KUIvⅡ2SＹＯｍ 対確定群に関する処理 〃
PLEN2SYOm 手順１０による確定数を見つける処理（長さ２に限定） 〃
PLEN3SYOm 手順９による可能数ﾘｽﾄｌを見つける処理（長さ3） 〃
MUJY~UNSYOm 可能数リストを②と③とする矛盾処理 〃
ＭＡＸＭＩＮ 使用数を限定した最大値と最小値を求める処理 レベル４
SＡＩＤＡＩＳＹＯ 手順８による確定数を見つける処理 " 
1匹LENSYOm 手順９による可能数ﾘｽﾄｌを見つける処理（長さ４～5） 〃
MUJYUNSYOm 可能数リストを④とする矛盾処理 少
SUPSUMHAN 手順10による確定数を見つける処理 レベル５
mSA ＤＡＩＳＹＯ 使用数限定と手順８による確定数を見つける処理 少
MUJYUNSYOm 可能数リストを⑤とする矛盾処理 〃
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ｄｉｍＭＡＸ(8),ＭＩＮ(8),Ｒ(10),ＲＮ(10),ＨＬＳ(3,9),ＭＸＮＳ(9) 
ｄｉｍＨＡ(9),ＪＹ(9),Ｎ(9)Ｍ(9),Ｏ(9),ＳＤＫ(2),ＴＰ(1) 
－data-yomi-
gosub＊DATAYOMI 
i-syoki-settei-
TP(0)=ＹＰＮＴＰ(1)=TPN 
forl＝ｌｔｏ８:ｒｅａｄＭＩＮ(1),ＭＡＸ(1):ｎｅｘｔｌ 
ｄａｔａｌ,9,3,17,6,24,10,30,15,35,21,３９，２８，４２，３６，４４ 
ｇｏsub＊ＫＴＩＳＵ：ＭＡＳＵＴＯＴＡＬ＝ＫＺＲＮ 
ＦＫＡＮ＝Ｏ 
－－－ＳＴＡＲＴ－－ 
ＬＥＶＥＬ＝ｌ 
ｗｈｉｌｅＬＥＶＥＬ＜＝５ 
i--startsettei-
forTY=Ｏｔｏｌ：ｆｏｒＰＮ＝ｌｔｏＴＰ(ＴＹ） 
ＬＷＡ(ＴＹ,ＰＮ,l)=ＬＷＡ(ＴＹ,ＰＮ,O):ＬＷＡ(ＴＹＰＮ,2)=ＬＷＡ(ＴＹ,ＰＮ,3） 
ＰＫ(ＴＹＰＮ)=O 
forI=Ｏｔｏ９:Ｂ(ＴＹ,PNI)=O：nextl 
forl=Ｏｔｏ８:ＫＳ(ＴＹ,ＰＮ,I)=O:ＫＰ(ＴＹ,PNI)=O:ｎｅｘｔｌ 
ｎｅｘｔＰＮ,ＴＹ 
ｆｏｒＴ＝ｌｔｏＧＮ：ｆｏｒＹ＝ｌｔｏＲＮ 
ｉｆＫ(Ｔ,Ｙ)>OthenK(Ｔ,Ｙ)=Ｏ 
ｎｅｘｔＹ,Ｔ 
ｉ－－ＰＮ,ＬＰＯｓｅｔｔｅｉ－ 
ｇｏｓｕｂ＊ＬＰＮＫＥＴＵ 
ｇｏｓｕｂ＊ＬＰＯＫＥＴＵ 
１－ｆｉｒｓｔｃｌｕｅ－ 
ＦＣＬＵＥ＝ｌ 
ｆｏｒＴＹ＝Ｏｔｏｌ 
ｆｏｒＰＮ=ｌｔｏＴＰ(ＴＹ):ｇｏsub＊ＵＮＩＢＵＮＫＡＬｎｅｘｔＰＮ 
ｎｅｘｔＴＹ 
ＦＣＬＵＥ=０ 
１－－Ｋａｉ－ｓａｇａｓｉ－ 
ＭＵＨＡＮ＝０：ＦＨＩＲＩＴＵ＝Ｏ:ＫＡＮＨＩ＝ｌＯＯ 
ＦＳＹＯＲＩ２＝ｌ 
ｗｈｉｌｅＦＳＹＯＲＩ２＝ｌ 
ＦＳＹＯＲＩ２＝Ｏ：ＦＭＵ＝Ｏ 
Ｉ－ｓｙｏｒｉｌ－ 
ＦＳＹＯＲＩｌ＝ｌ 
ｗｈｉｌｅＦＳＹＯＲＩｌ＝ｌ 
ＦＳＹＯＲＩｌ＝Ｏ：ＺＯＫＡ＝ｌ 
ｌ－－ｋｉｈｏｎ－ｓｙｏｒｉ－－ 
ｗｈｉｌｅＺＯＫＡ＝ｌ 
ＺＯＫＡ＝Ｏ 
１ｎｏｋｏｒｉｌ－ｍａｓｕ 
ｇｏｓｕｂ＊ＮＯＫＯｌＭＡＳＵ 
ｍｕｊｙｕｎ？ 
ｉｆＦＭＵ＝ｌｔｈｅｎｇｏｔｏ＊ＭＵＳＹＯＲＩ 
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ＩＤ－ｂｕｎｋａｉｉｔｔｉ 
ｉｆＺＯＫＡ＝Ｏｔｈｅｎｇｏｓｕｂ＊ＢＵＮＫＡＩＩＴＩ 
ｗｅｎｄ 
１－－ｌｅｖｅｌ－ｓｙｏｒｉ－ 
ｇｏｓｕｂ＊ＫＯＳＡＰＩＥＣＥ 
ｉｆＦＭＵ＝lthengoto＊ＭＵＳＹＯＲＩ 
ｉｆ(ＬＥＶＥＬ＞1)and(ＺＯＫＡ=0)thengosub＊ＵＧＳＵＫＥＴＵ 
ｉｆＬＥＶＥＬ＞２ｔｈｅｎ 
ｉｆ(ＺＯＫＡ=0)and(ＭＵＨＡＮ=0）thengosub＊ＫＵＭＩ２ＳＹＯＲＩ 
ｉｆＺＯＫＡ＝Ｏｔｈｅｎｇｏｓｕｂ＊ＰＬＥＮ２ＳＹＯＲＩ 
ｉｆＺＯＫＡ＝Ｏｔｈｅｎｇｏｓｕｂ＊ＰＬＥＮ３ＳＹＯＲＩ 
ｅｎｄｉｆ 
ｉｆＬＥＶＥＬ＞３ｔｈｅｎ 
ｉｆ(LEVEL=4)and(ＺＯＫＡ=O)thengosub＊ＳＡＩＤＡＩＳＹＯ 
ｉｆ(ＺＯＫＡ=0)and(ＭＵＨＡＮ=0）thengosub＊ＨＩＰＬＥＮＳＹＯＲＩ 
ｅｎｄｉｆ 
ｉｆ(LEVEL=5)and(ＭＵＨＡＮ=O)ｔｈｅｎ 
ｉｆＺＯＫＡ＝Ｏｔｈｅｎｇｏｓｕｂ＊ＳＵＰＳＵＭＨＡＮ 
ｉｆＺＯＫＡ＝Othengosub＊ＨＩＳＡＩＤＡＩＳＹＯ 
ｅｎｄｉｆ 
１ｔｕｚｕｋｅｒｕ？ 
ｉｆＺＯＫＡ＝ｌｔｈｅｎＦＳＹＯＲＩ１＝ｌ 
ｗｅｎｄ 
'一kanseihantei(hiritu）一
ｇｏｓｕｂ＊ＫＴＩＳＵ 
ｉｆＫＡＮ＝ＭＡＳＵＴＯＴＡＬｔｈｅｎＦＫＡＮ＝Ｌｇｏｔｏ＊ＫＡＮＳ 
ｉｆ(LEVEL＞1)and(FHIRITU=O)ｔｈｅｎ 
ＫＡＮＨＩ=int(ＫＡＮ/ＭＡＳＵＴＯＴＡＬ*100+､5） 
ＦＨＩＲＩＴＵ＝ｌ 
ｅｎｄｉｆ 
１－－ｍｕｊｙｕｎ－ｓｙｏｒｉ－ 
＊ＭＵＳＹＯＲＩ 
ｉｆＬＥＶＥＬ＞１ｔｈｅｎ 
ｇｏｓｕｂ＊ＭＵＪＹＵＮＳＹＯＲＩ 
ｉｆＦＭＳＹＯＥＮＤ＝ＯｔｈｅｎＦＳＹＯＲＩ２＝ｌ 
ｅｎｄｉｆ 
ｗｅｎｄ 
１－ｌｅｖｅｌ－ｕｐ－－ 
ＬＥＶＥＬ＝ＬＥＶＥＬ＋ｌ 
ｗｅｎｄ 
Ⅲkai-hyouji 
*ＫＡＮＳ 
ｉｆＦＫＡＮ＝ｌｔｈｅｎ 
１－ｌｅｖｅｌｋｅｔｔｅｉ－ 
ｉｆ((LEVEL=2)or(LEVEL=3))and(ＫＡＮＨＩ<50)thenLEVEL=LEVEL+l 
1ocatelO,２１:ｐｒｉｎｔ１ｉＬＥＶＥＬ＝Ⅱ;ＬＥＶＥＬ 
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リーkai-hyqji-
gosub＊ＫＡＩＨＹＯＪＩ 
ｅｌｓｅ 
ｌｏｃａｔｅｌＯ,２１:ｐｒｉｎｔ１１ＴＯＫＥＮＡＩ１１１ｌ 
ｅｎｄｉｆ 
ｅｎｄ 
::：ｖＳｕｂＲｕｔｉｎ：:： 
*ＫＴＩＳＵ 
ＫＺＲＮ=0:ＫＡＮ＝Ｏ 
ｆｏｒＴ＝ｌｔｏＧＮ:forＹ＝ｌｔｏＲＮ 
ｉｆＫ(Ｔ,Ｙ)=OthenKZRN＝ＫＺＲＮ＋ｌ 
ｉｆＫ(Ｔ,Ｙ)>ＯｔｈｅｎＫＡＮ=ＫＡＮ＋ｌ 
ｎｅｘｔＹ,Ｔ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＤＡＴＡＹＯＭＩ 
ＦＩＬＥ$＝'１ａ:ktprob・datm
openFILE＄ｆｏｒｉｎｐｕｔａｓ＃］ 
input＃1,ＧＮ,RN 
1syoki-settei 
forI＝ｌｔｏＧＮ:Ｋ(1,0)=-1:Ｋ(ＬＲＮ＋])=-1：nextI 
forJ＝ｌｔｏＲＮ:Ｋ(0,J)－１:Ｋ(ＧＮ＋1,J)＝-1：ｎｅｘｔＪ 
１Ｋ 
ｆＯｒＴ＝ｌｔｏＧＮ 
ｉｎｐｕｔ＃1,JＮ 
ＳＪ＝Ｏ 
ｆｏｒＰ＝ｌｔｏＪＮ 
ｉｎｐｕｔ#1,ＬＪ 
ｆｏｒＹ＝ＳＪ＋ｌｔｏＳＪ＋Ｊ 
ｉｆＩ=OthenK(Ｔ,Ｙ)=‐ｌｅｌｓｅＫ(Ｔ,Ｙ)=Ｏ 
ｎｅｘｔＹ 
ＳＪ＝ＳＪ＋Ｊ 
ｎｅｘｔＰ 
ｎｅｘｔＴ 
ｌＬＩＴＬＷＡｌ 
ＹＰＮ＝O 
forl＝ｌｔｏＧＮ:forＪ＝ｌｔｏＲＮ＋］ 
ｉｆ(Ｋ(1,J)=0)and(Ｋ(LJ-l)=-1）thenYPN=ＹＰＮ＋l:ＮＳ=Ｊ 
ｉｆ(Ｋ(1,J)＝-1)and(Ｋ(LJ-l)＝O）ｔｈｅｎ 
ＬＩＴ(0,ＹＰＮ,l)=Ｉ：ＬＩＴ(0,ＹＰＮ２)=ＮＳ 
ＬＷＡ(ｑＹＰＮ,O)=Ｊ－ＮＳ 
ｅｎｄｉｆ 
ｎｅｘｔＬＩ 
ＴＰＮ=O 
forJ＝ｌｔｏＲＮ:forｌ＝ｌｔｏＧＮ＋ｌ 
ｉｆ(Ｋ(1,J)=O)and(Ｋ(1-1,J)=-1）thenＴＰＮ=ＴＰＮ＋］:ＮＳ=Ｉ 
佐藤金?LiL4８ 
ｉｆ(Ｋ(1,J)=－１)and(Ｋ(1-1,J)=0)then 
LIT(1,TPN,1)=ＮＳ：LIT(1,TPN,2)=Ｊ 
ＬｗＡＯ,ＴＰＮ,0)=Ｉ－Ｎｓ 
ｅｎｄｉｆ 
ｎｅｘｔＬＪ 
ｉＬＷＡ２ 
ｆｏｒｌ＝ｌｔｏＹＰＮ 
ｉｎｐｕｔ＃ＬＬＷ:ＬＷＡ(0,1,3)=ＬＷ 
ｎｅｘｔｌ 
ｆｏｒｌ＝ｌｔｏＴＰＮ 
ｉｎｐｕｔ＃1,ＬＷ:ＬＷＡ(1,1,3)=ＬＷ 
ｎｅｘｔＩ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＬＰＮＫＥＴＵ 
ｆｏｒＴＹ＝Ｏｔｏｌ 
ｆｏｒＴ＝ｌｔｏＧＮ:forＹ＝ｌｔｏＲＮ 
ｉｆＫ(T,Ｙ)<>－１ｔｈｅｎ 
ｆｏｒＱ＝ｌｔｏＴＰ(ＴＹ） 
ｉｆＴＹ＝Ｏｔｈｅｎ 
ｉｆ(LIT(ＴＹ,0,1)=T)and(LIT(ＴＹ,Ｑ２)<=Ｙ)ｔｈｅｎＰＮ(T,Ｙ,ＴＹ)=Ｑ 
ｅｌｓｅ 
ｉｆ(LIT(ＴＹ,Ｑ,l)<=T)and(LIT(ＴＹ,Ｑ’2)=Ｙ)ｔｈｅｎＰＮ(T,Ｙ,ＴＹ)=Ｑ 
ｅｎｄｉｆ 
ｎｅｘｔＱ 
ｅｎｄｉｆ 
ｎｅｘｔＹ,Ｔ 
ｎｅｘｔＴＹ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＬＰＯＫＥＴＵ 
ｆｏｒＴＹ＝Ｏｔｏｌ 
ｆｏｒＰＮ＝ｌｔｏＴＰ(ＴＹ):ｆｏｒＩ９＝ｌｔｏＬＷＡ(ＴＹＰＮ,1） 
ＬＰＯ(ＴＹ,PNI9)=LIT(ＴＹ,ＰＮ,2-ＴＹ)+(19-1） 
ｎｅｘｔｌ９,ＰＮ 
ｎｅｘｔＴＹ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＫＶＳＥＴ 
Ｉ－－ｐａｒ．Ｔ,Ｙ,ＳＵ－ 
ＺＯＫＡ＝ｌ 
ＫＶＮ=ＫＶＮ＋ＬＫＶ(ＫＶＮ,1)=Ｔ:ＫＶ(ＫＶＮ,2)=Ｙ:ＫＶ(ＫＶＮ,3)=SＵ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＵＮＩＢＵＮＫＡＩ 
１－ｐａｒ､LEVEL,ＴＹＰＮ－ 
ＬＷＡ１＝ＬＷＡ(ＴＹ,PＭ１):ＬＷＡ２=ＬＷＡ(ＴＹ,ＰＮ,2） 
ｉｆ(Ｂ(ＴＹＰＮ,O)=0)and((FCLUE＝l)or(ＬＥＶＥＬ<3)）then 
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forU9＝１ｔｏ９:ＭＵ９)=O:ｎｅｘｔＵ９ 
ｅｌｓｅ 
ＭＴＹ＝ＴＹ:ＭＰＮ＝ＰＮ:ｇｏsub＊ＲＩＹＯＳＵ 
ｅｎｄｉｆ 
ｇｏsub＊ＬＳＥＮ 
ｉｆＨＡＮ＝ｌｔｈｅｎ 
ＺＯＫＡ＝l：Ｂ(ＴＹ,PNO)=ＬＷＡｌ 
ｆｏｒＵ９＝ｌｔｏＬＷＡ１Ｂ(ＴＹ,ＰＮ,Ｕ９)=ＨＡ(Ｕ９):ｎｅｘｔＵ９ 
ｅｎｄｉｆ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＲＩＹＯＳＵ 
ｌ－－ｐａｒ､ＭＴＹ,ＭＰＮ－ 
ｆｏｒｌＲ＝ｌｔｏ９:Ｎ(ＩＲ)=O:ｎｅｘｔｌＲ 
Ｒｌ＝LIT(ＭＴＹ,ＭＰＮ,l＋ＭＴＹ):Ｒ２=LIT(ＭＴＹＭＰＮ,2-ＭＴＹ） 
forlR=Ｒ２ｔｏＲ２+ＬＷＡ(ＭＴＹ,ＭＰＮ,O)-ｌ 
ｉｆＭＴＹ=OthenKQ=Ｋ(Ｒ1,1Ｒ)ｅｌｓｅＫＱ=Ｋ(ＩＲＲｌ） 
ｉｆＫＱ>ＯｔｈｅｎＭＫＱ)=１ 
ｎｅｘｔｌＲ 
１ｔｕｉｂｕｂｕｎ 
ｆｏｒｌＲ＝１ｔＯＫＳ(ＭＴＹ,ＭＰＮ,0):forＪＲ＝ｌｔｏ２ 
ＭＫＳ(ＭＴＹ,ＭＰＮ,2*(IR-1)+ＪＲ))＝l 
nextJRJR 
retｕｒｎ 
*ＳＥＴＨＡＮ 
１－ｐａｒ、ＳＵ，ＭＴＹ,ＭＰＮ，ＭＴ,ＭＹ，Ｎ－
ｉｆＫＳ(ＭＴＹ,ＭＰＮ,0)=ＯｔｈｅｎＢＴＹ＝ｌｅｌｓｅｇｏｓｕｂ＊ＢＳＹＯＺＯＫＵ 
ｉｆＢＴＹ＝２then 
gosub＊ＫＭＮＵＭ 
ｉｆＫＭＮ＝ＯｔｈｅｎＦＳＨ＝０:ｒｅｔｕｒｎ 
ｆｏｒｌＳＥ＝ｌｔｏ２ 
ｉｆＳＵ=ＫＳ(ＭＴＹ,ＭＰＮ,2*(ＫＭＮ－ｌ)+IＳＥ)thenＦＳＨ=O:ｒｅｔｕｒｎ 
ｎｅｘｔｌＳＥ 
ＦＳＨ＝ｌ 
ｅｌｓｅ 
１ＢＴＹ＝ｌ 
ｉｆＢ(ＭＴＹ,ＭＰＮ,O)>Othen 
forlSE＝１ｔＯＢ(ＭＴＹＭＰＮ,O） 
ｉｆＳＵ=Ｂ(ＭＴＹＭＰＮ,IＳＥ）thenＦＳＨ=0:ｒｅｔｕｒｎ 
ｎｅｘｔＩＳＥ 
ＦＳＨ＝ｌ 
ｅｌｓｅ 
ＦＳＨ＝ｌ 
ＳＴＷｌ＝ＬＷＡ(ＭＴＹ,ＭＰＮ,1):ＳＴＷ２＝ＬＷＡ(ＭＴＹ,ＭＰＮ,2） 
ｉｆＮ(ＳＵ)＝１ｔｈｅｎreturn 
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ＬＷＩ＝ＳＴＷＬｇｏｓｕｂ＊ＭＡＸＭＩＮ 
ｉｆ(ＭＡＸ+ＳＵ<ＳＴＷ２)or(ＭＩＮ+ＳＵ>ＳＴＷ２）thenreturn 
ifSTWl＝２ｔｈｅｎ 
ｉｆ((ＳＴＷ２ｍｏｄ２)=O)and(ＳＴＷ２/2=ＳＵ)thenreturn 
ifN(STW2-SU)＝ｌｔｈｅｎｒｅｔｕｒｎ 
ｅｎｄｉｆ 
ＦＳＨ＝Ｏ 
ｅｎｄｉｆ 
ｅｎｄｉｆ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＭＡＸＭＩＮ 
１－ｐａｒ・ＬＷ１，Ｎ－
ｉｆＬＥＶＥＬ＜＝３ｔｈｅｎ 
ＭＡＸ=ＭＡＸ(LWl-l):ＭＩＮ=ＭＩＭＬＷｌ－１） 
ｅｌｓｅ 
Ｋ＝０:ＦＫ＝Ｏ:ＭＡＸ＝Ｏ 
ｗｈｉｌｅＦＫ＜ＬＷｌ－ｌ 
ｉｆＮ(9-Ｋ)=ＯｔｈｅｎＦＫ=ＦＫ＋］:ＭＡＸ=ＭＡＸ+9-Ｋ 
Ｋ＝Ｋ＋ｌ 
ｗｅｎｄ 
Ｋ＝Ｏ:ＦＫ＝０:ＭＩＮ＝Ｏ 
ｗｈｉｌｅＦＫ＜ＬＷｌ－ｌ 
ｉｆＮ(l＋Ｋ)=OthenFK=ＦＫ＋I:ＭＩＮ=ＭＩＮ+l＋Ｋ 
Ｋ＝Ｋ＋ｌ 
ｗｅｎｄ 
ｅｎｄｉｆ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＢＳＹＯＺＯＫＵ 
１－－ｐａｒ・ＭＴＹ,ＭＰＮ，ＭＴ,ＭＹ－－
ＢＴＹ＝１ 
ｆｏｒｌＢ＝ｌｔｏＬＷＡ(ＭＴＹ,ＭＰＮＪ） 
Ｇ１＝ＬＩＴ(ＭＴＹ,ＭＰＮ,l＋ＭＴＹ):Ｇ２=LPO(ＭＴＹＭＰＮ,ＩＢ） 
ｉｆＭＴＹ=ＯｔｈｅｎＴＢ＝ＧＬＹＢ＝Ｇ２ｅｌｓｅＴＢ＝Ｇ２:ＹＢ＝Ｇｌ 
ｉｆ(ＭＴ=ＴＢ)and(ＭＹ＝ＹＢ）ｔｈｅｎｒｅｔｕｒｎ 
ｎｅｘｔＩＢ 
ＢＴＹ＝２ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＫＭＮＵＭ 
ｉ－－ｐａｒ・ＭＴＹ,ＭＰＮ，ＭＴ,ＭＹ－－
ＫＭＮ＝Ｏ 
ｆｏｒｌＫ＝ｌｔｏＫＳ(ＭＴＹ,ＭＰＮＯ):ｆｏｒＪＫ＝ｌｔｏ２ 
Ｇ１＝LIT(ＭＴＹ,ＭＰＮ,l＋ＭＴＹ):Ｇ２＝ＫＰ(ＭＴＹ,ＭＰＮ,2*(IK-l)+ＪＫ） 
ｉｆＭＴＹ=ＯｔｈｅｎＴＢ＝Ｇ１:ＹＢ＝Ｇ２ｅｌｓｅＴＢ＝Ｇ２:ＹＢ＝Ｇ］ 
ｉｆ(ＭＴ=ＴＢ)and(ＭＹ＝ＹＢ）theｎＫＭＮ=1ＫＫＭJ=ＪＫ:return 
5１ パズル「カツクロ」の難易度について
nextJKJK 
return 
*ＢＵＮＫＡＩＩＴｌ 
ＫＶＮ＝Ｏ 
ｆｏｒＰＮ＝ｌｔｏＴＰ(O） 
ｉｆ(ＰＫ(0,ＰＮ)=0)and(Ｂ(0,ＰＮ,0)＞Ｄｔｈｅｎ 
ｆｏｒＰＯ＝ｌｔｏＬＷＡ(0,ＰＮ,l） 
Ｔ=LIT(0,PNl):Ｙ=LPO(0,ＰＮ,ＰＯ） 
Ｉｔａｔｅｂｕｎｋａｉ 
ＫＰＮ=PN(T,Ｙ,Ｄ 
ｉｆＢ(1,ＫＰＮ,O)＞ｌｔｈｅｎ 
ｆｏｒＩ９＝ｌｔｏ９:Ｎ(19)=0:nextl9 
fOrI9＝ｌｔｏＢ(0,ＰＮ,O）：Ｎ(Ｂ(0,ＰＮ,19))＝ｌ：nextI9 
forl9＝１ｔＯＢ(１，ＫＰＮ,O):Ｎ(Ｂ(1,ＫＰＮ,19))=Ｎ(Ｂ(1,ＫＰＮ,19))＋l：ｎｅｘｔＩ９ 
１ＴＩＮ＝Ｏ 
ｆｏｒｌ９＝ｌｔｏ９ 
ｉｆＮ(19)=２thenlTIN=ITIN＋1:Ｍ(IＴＩＮ)=Ｉ９ 
ｎｅｘｔｌ９ 
ｉｆＩＴＩＮ＝ｌｔｈｅｎＳＵ=Ｍ(1):gosub＊ＫＶＳＥＴ 
ｅｎｄｉｆ 
ｎｅｘｔＰＯ 
ｅｎｄｉｆ 
ｎｅｘｔＰＮ 
１ｎew-LPOLWA,uni-bunkai 
ifKVN＞Othengosub＊ＮＥＷＳＥＴＥＩ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＮＥＷＳＥＴＥＩ 
ＩＮ＝ｌ 
ｗｈｉｌｅｌＮ＜＝ＫＶＮ 
Ｔ=ＫＷＩＮ,l):Ｙ=ＫＶ(1Ｎ,2):Ｋ(Ｔ,Ｙ)=ＫＶ(1Ｎ,3） 
ｆｏｒＴＹ＝Ｏｔｏｌ 
ＰＮ=ＰＭＴ,Ｙ,ＴＹ):ＭＴＹ=ＴＹ:ＭＰＮ=ＰＮ:ＭＴ=Ｔ:ＭＹ=Ｙ 
ｇｏｓｕｂ＊ＢＳＹＯＺＯＫＵ 
ｉｆＢＴＹ＝ｌｔｈｅｎ 
ｇｏｓｕｂ＊ＮＥＷＬＰＯＷＡ 
ｉｆＬＷＡ(ＴＹ,ＰＮ,1)＞ｌｔｈｅｎｇｏｓｕｂ＊ＵＮＩＢＵＮＫＡＩ 
ｉｆＬＷＡ(ＴＹ,ＰＮ,l)=Othen 
ifKS(ＴＹＰＮ,0)=OthenPK(ＴＹ,ＰＮ)＝ｌｅｌｓｅｇｏｓｕｂ＊ＴＵＩＢＴＹＫＡ 
ｅｎｄｉｆ 
ｅｌｓｅ 
ｉＢＴＹ＝２ 
ｇｏｓｕｂ＊ＫＭＮＵＭ 
ｉｆＫＭＮ＞０ｔｈｅｎ 
’ｎｅｗ-Ｋ(tui-su)_tuika 
G1＝ＬＩＴ(ＴＹＰＮ,1+ＴＹ):Ｇ２=ＫＰ(ＴＹ,ＰＮ,2*(ＫＭＮ－１)+(3-ＫＭJ)） 
ｉｆＴＹ＝ＯｔｈｅｎＴＧ＝ＧＬＹＧ＝Ｇ２ｅｌｓｅＴＧ＝Ｇ２:ＹＧ＝Ｇ１ 
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forJ9＝１ｔｏ２ 
ｉｆＫ(T,Ｙ)=ＫＳ(ＴＹ,ＰＮ,2*(ＫＭＮ－ｌ)+J9)ｔｈｅｎＳＵ=ＫＳ(ＴＹ,ＰＮ,2*(ＫＭＮ－ｌ)+3-J9） 
ｎｅｘｔＪ９ 
ＫＶＮ＝ＫＶＮ＋１ 
ＫＶ(ＫＶＮ,l)=ＴＧＫＶ(ＫＶＮ,2)=ＹＧ:ＫＶ(ＫＶＮ,3)=ＳＵ 
１ＫＭＮ－ｔｕｉｔｏｒｉ 
ｆｏｒｌＳＥ=ＫＭＮｔｏＫＳ(ＴＹＰＮ,0)-1:forＪＳＥ＝ｌｔｏ２ 
ＫＰ(ＴＹ,ＰＮ,2*(ISE-1)+JSE)=ＫＰ(ＴＹ,ＰＮ,2*IＳＥ+JSE） 
ＫＳ(ＴＹ,ＰＮ,2*(ISE-l)+JSE)=ＫＳ(ＴＹ,ＰＮ,2*IＳＥ+JSE） 
nextJSEISE 
KS(ＴＹＰＮ,0)=ＫＳ(ＴＹ,ＰＮ,0)‐ｌ 
ｅｎｄｉｆ 
ｅｎｄｉｆ 
ｎｅｘｔＴＹ 
ＩＮ＝1Ｎ＋ｌ 
ｗｅｎｄ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＮＥＷＬＰＯＷＡ 
ＬＰＯＷ=0:ＷＡ=ＬＷＡ(ＴＭＰＮ,2） 
ｆｏｒＮ９＝ｌｔｏＬＷＡ(ＴＹＰＮ,1） 
Ｇ１＝LIT(ＴＹＰＮ,l＋ＴＹ):Ｇ２=LPO(ＴＹ,ＰＮ,Ｎ９） 
ｉｆＴＹ=ＯｔｈｅｎＴＧ=ＧＬＹＧ＝Ｇ２ｅｌｓｅＴＧ=Ｇ２:ＹＧ＝Ｇｌ 
１ｎｅｗＬＰＯｓａｋｕｓｅｉ 
ｉｆＫ(ＴｑＹＧ)=Othen 
LPOW=LＰＯＷ＋1:ＬＰＯ(ＴＹＰＮ,ＬＰＯＷ)=Ｇ２ 
ｅｌｓｅ 
ＷＡ=ＷＡ－Ｋ(ＴＧ,ＹＧ） 
ｅｎｄｉｆ 
ｎｅｘｔＮ９ 
ＩｎｅｗＬＷＡｓａｋｕｓｅｉ 
ＬＷＡ(ＴＹ,ＰＮ,l)=LＰＯＷ:ＬＷＡ(ＴＹ,ＰＮ,2)=ＷＡ 
ｒｅtｕｒｎ 
*ＴＵＩＢＴＹＫＡ 
１－－ｐａｒ・ＴＹ,ＰＮ－－
ＫＭＮ=ＫＳ(ＴＹ,ＰＮ,0） 
ＬＷＡ(ＴＹ,ＰＮ,l)=2:Ｂ(ＴＹ,ＰＮ,0)=２ 
ｆｏｒｌ９＝ｌｔｏ２ 
ＬＰＯ(ＴＹ,ＰＮＪ９)＝ＫＰ(ＴＹ,ＰＮ,2*(ＫＭＮ－ｌ)+19） 
Ｂ(ＴＹ,PNI9)=ＫＳ(ＴＹ,ＰＮ,2*(ＫＭＮ－ｌ)+19） 
ｎｅｘｔＩ９ 
ＬＷＡ(ＴＹ,ＰＮ,2)=Ｂ(ＴＹ,ＰＮ,l)+Ｂ(ＴＹＰＮ,2） 
ＫＳ(ＴＹＰＮ,O)=ＫＭＮ－ｌ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＮＯＫＯｌＭＡＳＵ 
ＫＶＮ＝０ 
パズル「カツクロ」の難易度について 5３ 
ｆｏｒＴＹ＝Ｏｔｏｌ 
ｆｏｒＰＮ＝ｌｔｏＴＰ(ＴＹ） 
ｉｆ(ＰＫ(ＴＹ,ＰＮ)=O)and(ＬＷＡ(ＴＹ,ＰＮ,l)＝l）ｔｈｅｎ 
ＷＡ=ＬＷＡ(ＴＹ,ＰＮ,2） 
Ｇ１＝LIT(ＴＹ,ＰＮ,1＋ＴＹ):Ｇ２=LPO(ＴＹ,ＰＮ,l） 
ｉｆＴＹ＝ＯｔｈｅｎＴ=Ｇ１:Ｙ＝Ｇ２ｅｌｓｅＴ＝Ｇ２:Ｙ＝ＧＩ 
,mujyun？ 
ｉｆ(ＷＡ＜l)or(ＷＡ>9)ｔｈｅｎＦＭＵ＝]：ｒｅｔｕｒｎ 
ＭＴＹ＝ＴＹ:ＭＰＮ＝ＰＮｇｏｓｕｂ＊ＲＩＹＯＳＵ 
ｉｆＮ(ＷＡ)＝ｌｔｈｅｎＦＭＵ＝Lreturn 
1kosa-piece 
MTY＝1-ＴＹ:ＭＰＮ=ＰＭＴ,Ｙ,ＭＴＹ):gosub＊ＲＩＹＯＳＵ 
ＳＵ＝ＷＡ：ＭＴ＝Ｔ:ＭＹ＝Ｙ:ｇｏｓｕｂ＊ＳＥＴＨＡＮ 
ｉｆＦＳＨ＝ｌｔｈｅｎＦＭＵ＝ｌ：return 
lkakutei 
gosub＊ＫＶＳＥＴ：ｇｏｔｏ＊ＮＫｌＫＥＮＤ 
ｅｎｄｉｆ 
ｎｅｘｔＰＮ 
ｎｅｘｔＴＹ 
ｉｎｅｗ－ＬＰＯ,LWAuni-bunkai 
*ＮＫｌＫＥＮＤ 
ｉｆＫＶＮ＞Ｏｔｈｅｎｇｏｓｕｂ＊ＮＥＷＳＥＴＥＩ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＫＯＳＡＰＩＥＣＥ 
ＫＶＮ＝Ｏ 
ｆｏｒＴＹ=Ｏｔｏｌ 
ｆｏｒＰＮ＝ＩｔｏＴＰ(ＴＹ） 
ＷＡ１＝ＬＷＡ(ＴＹＰＮ,l） 
ｉｆ(((LEVEL=l)and(ＷＡｌ<=3))or(LEVEL＞l))and(ＰＫ(ＴＹ,ＰＮ)=O)and(Ｂ(ＴＹ,ＰＮ,0)>Dthen 
forI=ＯｔｏＷＡ１：ＳＬ(1)=Ｂ(ＴＹ,ＰＮｊｎｅｘｔｌ 
ｆｏｒＰＯ＝ｌｔｏＷＡｌ 
Ｇｌ＝LIT(ＴＹ,ＰＮ,l＋ＴＹ):Ｇ２=LPO(ＴＹ,PNPＯ） 
ｉｆＴＹ＝ＯｔｈｅｎＴ=Ｇ１:Ｙ＝Ｇ２ｅｌｓｅＴ=Ｇ２:Ｙ＝Ｇ］ 
ｇｏｓｕｂ＊ＴＹＳＥＴＳＵ 
ｉｆＫＳＮ＝ＯｔｈｅｎＦＭＵ＝ｌ：ｒｅｔｕｒｎ 
ｉｆＫＳＮ＝ｌｔｈｅｎＳＵ=Ｍ(1):gosub＊ＫＶＳＥＴ:ｇｏｔｏ＊ＫＰＥＮＤ 
ｎｅｘｔＰＯ 
ｅｎｄｉｆ 
ｎｅｘｔＰＮ 
ｎｅｘｔＴＹ 
ｏｎｅｗ－ＬＰＯ,ＬＷＡ,ｕｎｉ－ｂｕｎｋａｉ 
＊ＫＰＥＮＤ 
ｉｆＫＶＮ>Othengosub＊ＮＥＷＳＥＴＥＩ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＵＧＳＵＫＥＴＵ 
ＫＶＮ＝０ 
佐藤金吾5４ 
ｆｏｒＴＹ＝Ｏｔｏｌ 
ｆｏｒＰＮ＝ｌｔｏＴＰ(ＴＹ） 
ＷＡｌ＝ＬＷＡ(ＴＹ,ＰＮ,1） 
ｉｆ(((LEVEL=2)and(ＷＡ１＜=3))or(ＬＥＶＥＬ>2))and(ＰＫ(ＴＹ,ＰＮ)=O)and(Ｂ(ＴＹＰＮ,O)＞l）then 
forｌ＝ｌｔｏＷＡｌ 
ＳＵ=Ｂ(ＴＹ,ＰＮＪ):ＧＯＳＵＢ＊MASSETSU 
IFKSN＝１ＴＨＥＮＴ=ＭＬ(1,1):Ｙ=ＭＬ(1,2):ＧＯＳＵＢ＊ＫＶＳＥＴ:ＧＯＴＯ＊ＵSＥＮＤ 
、ｅｘｔＩ
ｅｎｄｉｆ 
ｎｅｘｔＰＮ 
ｎｅｘｔＴＹ 
１ｎｅｗ－ＬＰＯ,ＬＷＡ,ｕｎｉ－ｂｕｎｋａｉ 
*ＵＳＥＮＤ 
ｉｆＫＶＮ＞Othengosub＊ＮＥＷＳＥＴＥＩ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＴＹＳＥＴＳＵ 
１－－ｐａｒ・ＴＹ,ＰＮ,Ｔ,Ｙ，ＳＬ－
ＫＳＮ＝Ｏ 
ｆｏｒｌＴ＝１ｔＣＳＬ(0） 
ＳＵ=ＳＬＵＴ):gosub＊ＫＯＳＡＳＥＴＨＡＮ 
ｉｆＦＳＨ=OthenKSN=ＫＳＮ＋1:Ｍ(ＫＳＮ)=SＵ 
ｎｅｘｔｌＴ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＭＡＳＳＥＴＳＵ 
ｌ－－ｐａｒ・ＳＵ，ＴＹ,ＰＮ－
ＫＳＮ＝Ｏ 
ｆｏｒＰＯ＝１ｔｏＬＷＡ(ＴＹ,ＰＮ,1） 
Ｇ１＝LIT(ＴＹ,ＰＮ,1＋ＴＹ):Ｇ２=LPO(ＴＹ,ＰＮＰＯ） 
ｉｆＴＹ＝ＯｔｈｅｎＴ＝Ｇ１:Ｙ＝Ｇ２ｅｌｓｅＴ＝Ｇ２:Ｙ＝Ｇ１ 
ｇｏｓｕｂ＊ＫＯＳＡＳＥＴＨＡＮ 
ｉｆＦＳＨ=OthenKSN=ＫＳＮ＋1:ＭＬ(ＫＳＮ,l)=Ｔ:ＭＬ(ＫＳＮ２)=Ｙ 
ｎｅｘｔＰＯ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＫＯＳＡＳＥＴＨＡＮ 
ｌ－ｐａｒ、ＳＵ，ＴＹ,ＰＮ,Ｔ,Ｙ－－
１ｋｏｓａ－ｐｉｅｃｅ 
ＭＴＹ＝ｌ－ＴＹＭＰＮ=ＰＮ(Ｔ,ＹＭＴＹ):gosub＊ＲＩＹＯＳＵ 
ＭＴ＝Ｔ:ＭＹ＝Ｙ:ｇｏｓｕｂ＊ＳＥＴＨＡＮ 
Ｉｄｏｂｌｅｈａｎｔｅｉ 
ＧＳＵ＝ＳＵ 
ＬＯＯＰＮ＝Ｌｇｏｓｕｂ＊ＢＳＹＯＺＯＫＵ 
ｗｈｉｌｅ（FSH=O)and(ＬＷＡ(ＭＴＹＭＰＮ,1)=2)and(ＢＴＹ＝1)and(ＬＯＯＰＮ<=3） 
ＧＴＹ＝ＭＴＹ:ＧＰＮ＝ＭＰＮ:ＧＴＩ＝ＭＴ:ＧＹＩ＝ＭＹ 
ｆｏｒｌ９＝ｌｔｏ２ 
Ｇ３=LIT(ＧＴＹ,ＧＰＮ,1＋ＧＴＹ):Ｇ４=LPO(ＧＴＹＰＰＮ,19） 
パズル「カツクロ」の難易度について 5５ 
ｉｆＧＴＹ＝ＯｔｈｅｎＴＫ＝Ｇ３:ＹＫ＝Ｇ４ｅｌｓｅＴＫ＝Ｇ４ＹＫ=Ｇ３ 
ｉｆ(GTI<>ＴＫ)or(ＧＹＩ<>ＹＫ)then 
1kosa-piece 
MTY＝ｌ－ＧＴＹＭＰＮ=ＰＮ(ＴＫ,ＹＫＭＴＹ):gosub＊ＲＩＹＯＳＵ 
ＭＴ＝ＴＫ:ＭＹ＝ＹＫ 
ＳＵ=ＬＷＡ(ＧＴＹ,ＧＰＮ,2)-SUgosub＊ＳＥＴＨＡＮ 
ｅｎｄｉｆ 
ｎｅｘｔＩ９ 
１ｎｅｘｔ－ｋｏsa-piece 
gosub＊ＢＳＹＯＺＯＫＵ：ＬＯＯＰＮ＝ＬＯＯＰＮ＋ｌ 
ｗｅｎｄ 
ＳＵ＝ＧＳＵ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＰＬＥＮ２ＳＹＯＲＩ 
ＫＶＮ＝Ｏ 
ｆｏｒＴＹ=ＯｔｏＬｆｏｒＰＮ＝］ｔｏＴＰ(ＴＹ） 
ＷＡｌ＝ＬＷＡ(ＴＹ,PNl):ＷＡ２=ＬＷＡ(ＴＹ,ＰＮ,2） 
ｉｆ(ＰＫ(ＴＹ,ＰＮ)=O)and(Ｂ(ＴＹＰＮ,O)=O)and(ＷＡｌ＝2）ｔｈｅｎ 
ＳＡＫＴＹ＝ｌ:ｇｏsub＊JＭＸＭＡＫＥ 
ＭＮＴＹ＝ｌＬＷＡｌ＝２:ＬＷＡ２＝ＷＡ２:ｇｏｓｕｂ＊ＨＬＳＥＮ 
Ｉｃａｓｅｌ 
ｉｆＨＡＮ＝lthen 
G1=LIT(ＴＹ,ＰＮＪ+ＴＹ):Ｇ２=LPO(ＴＹ,ＰＮ,l） 
ｉｆＴＹ＝ＯｔｈｅｎＴ＝Ｇ１:Ｙ＝Ｇ２ｅｌｓｅＴ=Ｇ２:Ｙ＝Ｇｌ 
ＳＵ=HLS(1,1):ｇｏsub＊ＫＶＳＥＴ 
ｇｏｔｏ＊ＰＬ２ＥＮＤ 
ｅｎｄｉｆ 
１ｃａｓｅ２ 
ｉｆ(ＨＡＮ=2)and(HLS(1,1)+HLS(2,1)=ＷＡ２）ｔｈｅｎ 
ＺＯＫＡ=1：Ｂ(ＴＭＰＮ,O)=２ 
forU9=ｌｔｏ２:Ｂ(ＴＹ,ＰＮＵ９)=ＨＬＳ(],Ｕ９):nextU９ 
ｇｏｔｏ＊ＰＬ２ＥＮＤ 
ｅｎｄｉｆ 
ｅｎｄｉｆ 
ｎｅｘｔＰＮ,ＴＹ 
ｉｎｅｗ－ＬＰＯ,ＬＷＡ,ｕｎｉ－ｂｕｎｋａｉ 
*ＰＬ２ＥＮＤ 
ｉｆＫＶＮ＞Ｏｔｈｅｎｇｏｓｕｂ＊ＮＥＷＳＥＴＥＩ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＪＭＸＭＡＫＥ 
’一par､ＳＡＫＴＹ,(ＪＳＵ),ＴＹ,ＰＮ‐‐
ｇｏｓｕｂ＊ＫＡＮＯＬＩＳＴ 
ｆｏｒｌ９=ＯｔｏＫＮ(O)：ＳＬ(19)＝ＫＭＩ９)：ｎｅｘｔｌ９ 
１ＪＭＸｍａｋｅ 
ｆｏｒＰＯ＝ｌｔｏＬＷＡ(ＴＹＰＮ,1） 
佐藤金汗5６ 
Ｇ１＝ＬＩＴ(ＴＹ,ＰＮ,l＋ＴＹ):Ｇ２=LPO(ＴＹ,PNPＯ） 
ｉｆＴＹ＝ＯｔｈｅｎＴ＝Ｇ］:Ｙ＝Ｇ２ｅｌｓｅＴ＝Ｇ２:Ｙ＝Ｇｌ 
ｇｏｓｕｂ＊ＴＹＳＥＴＳＵ 
ＪＭＸ(P0,0)=ＫＳＮ 
ｆｏｒｌ９＝ｌｔｏＫＳＮ:ＪＭＸ(PQI9)=Ｍ(19):ｎｅｘｔｌ９ 
ｎｅｘｔＰＯ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＫＡＮＯＬＩＳＴ 
’－－par・ＭＮＴＹ,(JSU),ＴＹ,ＰＮ－－
ｉｆＢ(ＴＹ,ＰＮ,O)>Ｏｔｈｅｎ 
ｉｆＳＡＫＴＹ＝ｌｔｈｅｎ 
ｆｏｒＩ９=ＯｔｏＢ(ＴＹ,ＰＮ,0)：ＫＮ(19)=Ｂ(ＴＹ,ＰＮ,19):ｎｅｘｔｌ９ 
ｅｌｓｅ 
ＫＳＮ＝Ｏ 
ｆｏｒｌ９=ＯｔｏＢ(ＴＹ,ＰＮ,0） 
ｉｆＪＳＵ<>Ｂ(ＴＹ,ＰＮ,19）ｔｈｅｎＫＳＮ＝ＫＳＮ＋ＬＫＮ(ＫＳＮ)＝］ 
ｎｅｘｔｌ９ 
ＫＭＯ)=ＫＳＮ 
ｅｎｄｉｆ 
ｅｌｓｅ 
ＫＷｌ=ＬＷＡ(ＴＹ,ＰＮ｣):ＫＷ２=ＬＷＡ(ＴＹ,ＰＮ,2） 
ＭＴＹ＝ＴＹ:ＭＰＮ＝ＰＮ：ｇｏｓｕｂ＊ＲＩＹＯＳＵ 
ＬＷ１＝ＫＷＩ:ｇｏsub＊ＭＡＸＭＩＮ 
ｆｏｒＩ９＝１ｔｏ９ 
ＩＦ(ＭＡＸ+19<ＫＷ２)or(ＭＩＮ+19>ＫＷ２)thenMI9)＝ｌ 
ｎｅｘｔｌ９ 
ｉｆ(ＫＷ１＝2)and((ＫＷ２ＭＯＤ２)=0)ｔｈｅｎＭＫＷ２/2)＝］ 
ｉｆＳＡＫＴＹ=２thenMJSU)＝ｌ 
１ｌｉｓｔｓａｋｕｓｅｉ 
ＫＳＮ＝Ｏ 
ｆｏｒｌ９＝１ｔｏ９ 
ｉｆＮ(19)=ＯｔｈｅｎＫＳＮ=ＫＳＮ＋1ＫＮ(ＫＳＮ)=Ｉ９ 
ｎｅｘｔｌ９ 
ＫＮ(O)=ＫＳＮ 
ｅｎｄｉｆ 
ｒｅｔｕｒｎ 
ＫＮ(ＫＳＮ)＝Ｂ(ＴＹＰＮ,19） 
*ＫＵＭＩ２ＳＹＯＲＩ 
ＫＶＮ＝Ｏ 
ｆｏｒＴＹ＝Ｏｔｏｌ 
ｆｏｒＰＮ＝ｌｔｏＴＰ(ＴＹ） 
ｉｆ(ＰＫ(ＴＹＰＮ)=0)and(ＬＷＡ(ＴＹ,ＰＮ,l)>2）ｔｈｅｎ 
ｇｏｓｕｂ＊ＫＭ２ＬＩＳＴ 
１ｄｏｕｂｌｅ－ｓｙｏｒｉ 
ｉｆＫＭＮ＞ＯｔｈｅｎＺＯＫＡ＝１:ｇｏsub＊ＳＫＳＹＯ：ｇｏｔｏ＊ＫＭＳＥＮＤ 
ｅｎｄｉｆ 
ｎｅｘｔＰＮ 
パズル「カツクロ」の難易度について 5７ 
ｎｅｘｔＴＹ 
＊ＫＭＳＥＮＤ 
Ｉｎｅｗｓｅｔｔｅｉ 
ｉｆＫＶＮ＞Ｏｔｈｅｎｇｏｓｕｂ＊ＮＥＷＳＥＴＥＩ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＳＫＳＹＯ 
ＷＡｌ=ＬＷＡ(ＴＹＰＮ,1):ＷＡ２=ＬＷＡ(ＴＹ,ＰＮ,2） 
ｉｎｅｗＬＰＯＷＡ 
ｆＯｒｌ=ｌｔｏＷＡ１：Ｎ(1)=0:ｎｅｘｔＩ 
ＮＯＮ＝０:ＮＯＳ＝ＷＡ２ 
ｆｏｒｌ＝ｌｔｏＫＭＮ:forＪ＝１ｔｏ２ 
Ｎ(ＣＫ(ＫＭ(1,J),O))＝１ 
ＮＯＳ=ＮＯＳ－ＣＫ(ＫＭ(1,1),J） 
nextJJ 
forI＝ｌｔｏＷＡ１ 
ｉｆＮ(1)=ＯｔｈｅｎＮＯＮ=ＮＯＮ+１Ｍ(ＮＯＮ)=Ｉ 
ｎｅｘｔｌ 
ＬＷＡ(ＴＹ,ＰＮ,l)=ＮＯＮＬＷＡ(ＴＹ,ＰＮ,2)=ＮＯＳ 
ｆＯｒＩ=１ｔｏＮＯＮ:ＬＰＯ(ＴＹ,PNI)=LPO(ＴＹ,ＰＮ,Ｍ(1)):nextl 
ｉｆＮＯＮ＝Othengosub＊ＴＵＩＢＴＹＫＡ：return 
Itype-1(ＮＯＮ＝1） 
ｉｆＮＯＮ＝ｌｔｈｅｎ 
Ｇ１=LIT(ＴＹ,ＰＮ,1+ＴＹ):Ｇ２=LPO(ＴＹ,ＰＮ,Ｍ(1)） 
ｉｆＴＹ＝ＯｔｈｅｎＴ＝Ｇ１:Ｙ＝Ｇ２ｅｌｓｅＴ=Ｇ２:Ｙ＝Ｇ１ 
ＫＶＮ＝1:ＫＶ(1,1)=Ｔ:ＫＶ(1,2)=Ｙ:ＫＶ(1,3)=ＮＯＳ:return 
else1type-2(ＮＯＮ＞l） 
ｌｋａｒｉｏｋｉ 
ＨＳＵ=Ｏ 
ｆｏｒＩ＝ｌｔｏＫＭＮ:forＪ＝ｌｔｏ２ 
Ｇ１=LIT(ＴＹ,ＰＮ,l+ＴＹ):Ｇ２=LPO(ＴＹ,ＰＮ,ＣＫ(ＫＭ(1,J),0)） 
ｉｆＴＹ＝ＯｔｈｅｎＴ＝Ｇ１:Ｙ＝Ｇ２ｅｌｓｅＴ＝Ｇ２:Ｙ＝Ｇ１ 
Ｋ(T,Ｙ)=ＣＫ(ＫＭ(1,1),J）:ＨＳＵ=ＨＳＵ+1:ＨＰＫ(0,ＨＳＵ)=T:ＨＰＫ(１，ＨＳＵ)=Ｙ 
ｎｅｘｔＬＩ 
１ｕｎｉｂｕｎｋａｉ 
ｇｏｓｕｂ＊ＵＮＩＢＵＮＫＡＩ 
１ｍｏｄｏｓｉ 
ｆｏｒｌ=１ｔｏＨＳＵ:Ｋ(ＨＰＫ(0,1),ＨＰＫ(1,1))=O:nextl 
endif 
return 
*ＫＭ２ＬＩＳＴ 
１－－ｐａｒ、ＴＹ,ＰＮ－－
ＧＯＳＵＢ＊ＫＳＵ２ＬＩＳＴ 
１ｄｏｕｂｌｅ？ 
ＫＭＮ＝Ｏ 
ｉｆＣＫＮ＞＝２ｔｈｅｎ 
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forl8＝ｌｔｏＣＫＮ－Ｌｆｏｒｌ９＝18＋ｌｔｏＣＫＮ 
ｉｆ(ＣＫ(18,1)=ＣＫ(19,1))and(ＣＫ(18,2)=ＣＫ(19,2)）theｎ 
ＫＭＮ＝ＫＭＮ＋１ 
ＫＭ(ＫＭＮ,l)=18:ＫＭ(ＫＭＮ,2)=Ｉ９ 
ｅｎｄｉｆ 
ｎｅｘｔＩ９,Ｉ８ 
１ｌｉｓｔｓａｋｕｓｅｉ 
ｉｆＫＭＮ＞Othen 
1KBKPOtuika 
KS＝ＫＳ(ＴＹ,ＰＮ,0） 
ＫＳ(ＴＹ,ＰＮ,0)=ＫＳ+ＫＭＮ 
ｆｏｒｌ＝ｌｔｏＫＭＮ:forＪ＝ｌｔｏ２ 
ＫＳ(ＴＹ,ＰＮ,2*ＫＳ+2*(1-1)+J)=ＣＫ(ＫＭ(1,1),J） 
ＫＰ(ＴＹ,ＰＮ,2*ＫＳ+2*(1-1)+J)=LPO(ＴＹ,ＰＮ,ＣＫ(ＫＭ(1,J),0)） 
nｅｘｔＬＩ 
ｅｎｄｉｆ 
ｅｎｄｉｆ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＫＳＵ２ＬＩＳＴ 
１－－ｐａｒ､ＴＹ,ＰＮ－－ 
ＳＡＫＴＹ＝1:ｇｏsub＊ＪＭＸＭＡＫＥ 
ＣＫＮ＝Ｏ 
ｆＯｒＰＯ=ｌｔｏＬＷＡ(ＴＹ,ＰＮ,Ｄ 
ｉｆＪＭＸ(P0,0)=２ｔｈｅｎ 
ＣＫＮ=ＣＫＮ＋l：ＣＫ(ＣＫＮ,0)=PO 
fOrI9＝ｌｔｏ２:ＣＫ(ＣＫＮ,19)=ＪＭＸ(POI9):ｎｅｘｔｌ９ 
ｅｎｄｉｆ 
ｎｅｘｔＰＯ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＳＡＩＤＡＩＳＹＯ 
ＳＤＳＴＹ＝］:ｇｏｓｕｂ＊ＳＤＳＳＹＯＲＩ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＳＤＳＳＹＯＲＩ 
１－ｐａｒ・ＳＤＳＴＹ－
ＫＶＮ＝Ｏ 
ｆｏｒＴＹ＝Ｏｔｏｌ 
ｆｏｒＰＮ＝１ｔＣＴＰ(ＴＹ） 
ｉｆＢ(ＴＹＰＮ,O)=Ｏｔｈｅｎ 
ｇｏｓｕｂ＊ＳＤＫＯＨＯ 
ｆｏｒｌ＝ｌｔｏＳＤＫＳＵ 
ＳＵ=ＳＤＫ(1):gosub＊ＭＡＳＳＥＴＳＵ 
ｉｆＫＳＮ＝１ｔｈｅｎ 
Ｔ=ＭＬ(1,1):Ｙ=ＭＬ(1,2):gosub＊ＫＶＳＥＴ:ｇｏｔｏ＊SＤＳＥＮＤ 
ｅｎｄｉｆ 
ｎｅｘｔｌ 
5９ パズル「カツクロ」の難易度について
ｅｎｄｉｆ 
ｎｅｘｔＰＮ 
ｎｅｘｔＴＹ 
ｌｎｅｗ－ＬＰＯＬＷＡ,uni-bunkai 
*ＳＤＳＥＮＤ 
ｉｆＫＶＮ＞Ｏｔｈｅｎｇｏｓｕｂ＊ＮＥＷＳＥＴＥＩ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＳＤＫＯＨＯ 
１－－ｐａｒ．ＴＹ,ＰＮ,ＳＤＳＴＹ－ 
ＳＤＫＳＵ＝Ｏ 
ＳＤＷｌ＝ＬＷＡ(ＴＹ,ＰＮ,l):ＳＤＷ２=ＬＷＡ(ＴＹ,ＰＮ,2） 
ｆｏｒＭＸＴＹ＝１ｔｏ２ 
ＭＴＹ＝ＴＹＭＰＮ＝ＰＮ:ｇｏsub＊ＲＩＹＯＳＵ 
ｉｆＭＸＴＹ＝１ｔｈｅｎＳＴ＝9:ＳＰ＝-ｌｅｌｓｅＳＴ＝ＬＳＰ＝ｌ 
ｆｏｒｌ９＝ＳＴｔｏｌＯ－ＳＴｓｔｅｐＳＰ 
ｉｆＭＩ９)=ＯｔｈｅｎＭＸＮ=19:goｔｏ＊ＥＭＸＮｌ 
ｎｅｘｔＩ９ 
＊ＥＭＸＮ１ 
ＭＭＸＮ)＝ｌ 
ｌＭＡＸ,ＭＩＮｋｅｔｔｅｉ 
ｉｆＳＤＳＴＹ＝ｌｔｈｅｎ 
ＫＡＷＡ＝ＯＫＳＮ＝Ｏ 
ｆｏｒｌ９＝SＴｔｏｌＯ－ＳＴｓｔｅｐＳＰ 
ｉｆＭＩ９)=OthenKSN=ＫＳＮ＋l:ＫＡＷＡ=ＫＡＷＡ+Ｉ９ 
ｉｆＫＳＮ＝ＳＤＷ１ｔｈｅｎ＊ＥＭＸＮ２ 
ｎｅｘｔｌ９ 
＊ＥＭＸＮ２ 
ｉｆＭＸＴＹ＝ｌｔｈｅｎＭＡＸ＝ＫＡＷＡｅｌｓｅＭＩＮ＝ＫＡＷＡ 
ｅｌｓｅ 
１ｓｄｓｔｙ＝２ 
ＳＡＫＴＹ＝２:ＪＳＵ＝ＭＸＮ：ｇｏsub＊ＪＭＸＭＡＫＥ 
ＬＷＡ１＝ＳＤＷＬＭＮＴＹ＝２：ｇｏsub＊ＨＬＳＥＮ 
ｅｎｄｉｆ 
１ｈａｎｔｅｉ 
ｉｆ((ＭＸＴＹ＝1)and(ＭＡＸ<ＳＤＷ２))or((ＭＸＴＹ=2)and(ＭＩＮ>ＳＤＷ２Ｄｔｈｅｎ 
ＳＤＫＳＵ=ＳＤＫＳＵ＋l:ＳＤＫ(ＳＤＫＳＵ)=ＭＸＮ 
ｅｎｄｉｆ 
ｎｅｘｔＭＸＴＹ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＰＬＥＮ３ＳＹＯＲＩ 
ＭＡＳＵＳＵ＝３:ｇｏsub＊ＨＩＰＬＥＮ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＨＩＰＬＥＮＳＹＯＲＩ 
ｆｏｒＭＡＳＵＳＵ＝４ｔｏ６ 
ｇｏｓｕｂ＊ＨＩＰＬＥＮ 
6０ 佐藤余吾
ｉｆＫＶＮ＞Ｏｔｈｅｎｒｅｔｕｒｎ 
ｎｅｘｔＭＡＳＵＳＵ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＨＩＰＬＥＮ 
１‐－par・ＭＡＳＵＳＵ－－
ＫＶＮ＝Ｏ 
ｆｏｒＴＹ=Ｏｔｏｌ：ｆｏｒＰＮ＝ｌｔｏＴＰ(ＴＹ） 
ＷＡｌ=ＬＷＡ(ＴＹ,ＰＮ,1):ＷＡ２=ＬＷＡ(ＴＹＰＮ,2） 
ｉｆ(ＰＫ(ＴＹ,ＰＮ)=0)and(Ｂ(ＴＹＰＮ,O)=0)and(ＷＡＩ＝ＭＡＳＵＳＵ)then 
ＳＡＫＴＹ＝］:ｇｏｓｕｂ＊ＪＭＸＭＡＫＥ 
１ｃａｓｅｌ 
ｆｏｒＰＯ＝ｌｔｏＷＡｌ 
ｉｆＪＭＸ(P0,0)＝ｌｔｈｅｎ 
Ｇｌ＝ＬＩＴ(ＴＹ,ＰＮ,l＋ＴＹ):Ｇ２=LPO(ＴＹ,ＰＮ,ＰＯ） 
ｉｆＴＹ＝ＯｔｈｅｎＴ=Ｇ１:Ｙ＝Ｇ２ｅｌｓｅＴ＝Ｇ２:Ｙ＝Ｇｌ 
ＳＵ=ＪＭＸ(P0,1):gosub＊ＫＶＳＥＴ:ｇｏｔｏ＊ＨＰＬＥＮＤ 
ｅｎｄｉｆ 
ｎｅｘｔＰＯ 
１ｃａｓｅ２ 
ｉｆＬＥＶＥＬ＞３ｔｈｅｎ 
ｆｏｒＩ２＝Ｏｔｏｌ 
ｆｏｒＰＯ＝ｌｔｏＷＡ１ 
ｉｆＩ２＝ＯｔｈｅｎＭＸＮＳ＝ｌｅｌｓｅＭＸＮＳ＝９ 
fOrl9＝ｌｔｏＪＭＸ(P0,0） 
ｉｆｌ２＝Ｏｔｈｅｎ 
ｉｆＭＸＮＳ<ＪＭＸ(PQI9）ｔｈｅｎＭＸＮＳ=ＪＭＸ(P0,19） 
ｅｌｓｅ 
ｉｆＭＸＮＳ>ＪＭＸ(P0,19）ｔｈｅｎＭＸＮＳ=ＪＭＸ(PQI9） 
ｅｎｄｉｆ 
ｎｅｘｔｌ９ 
ＭＸＮＳ(ＰＯ)=ＭＸＮＳ 
ｎｅｘｔＰＯ 
Ｉｗａ 
ＳＵＭ＝Ｏ 
ｆｏｒＩ９＝ｌｔｏＷＡｌ：ＳＵＭ=ＳＵＭ+ＭＸＮＳ(19):ｎｅｘｔｌ９ 
ｉｆＳＵＭ＝ＷＡ２ｔｈｅｎ 
ｆｏｒＰＯ＝１ｔｏＷＡｌ 
Ｇ１＝LIT(ＴＹ,ＰＮ,1＋ＴＹ):Ｇ２=LPO(ＴＹＰＮ,ＰＯ） 
ｉｆＴＹ＝ＯｔｈｅｎＴ＝Ｇ１:Ｙ＝Ｇ２ｅｌｓｅＴ＝Ｇ２:Ｙ＝Ｇｌ 
ＳＵ=ＭＸＮＳ(ＰＯ):ｇｏsub＊ＫＶＳＥＴ 
ｎｅｘｔＰＯ 
ｇｏｔｏ＊ＨＰＬＥＮＤ 
ｅｎｄｉｆ 
ｎｅｘｔＩ２ 
ｅｎｄｉｆ 
ｅｎｄｉｆ 
ｎｅｘｔＰＮ,ＴＹ 
パズル「カツクロ」の雌易度について 6１ 
Ｉｎｅｗｓｅｔｔｅｉ 
*ＨＰＬＥＮＤ 
ｉｆＫＶＮ＞Othengosub＊ＮＥＷＳＥＴＥＩ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＳＵＰＳＵＭＨＡＮ 
ｆｏｒＭＡＳＵＳＵ＝３ｔｏ５ 
ｇｏｓｕｂ＊ＳＵＰＳＵＭ 
ｉｆＫＶＮ＞Oｔｈｅｎｒｅｔｕｒｎ 
ｎｅｘｔＭＡＳＵＳＵ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＳＵＰＳＵＭ 
１－ｐａｒ・ＭＡＳＵＳＵ－
ＫＶＮ＝Ｏ 
ｆｏｒＴＹ=ＯｔｏＬｆｏｒＰＮ＝１ｔＣＴＰ(ＴＹ） 
ＷＡｌ＝ＬＷＡ(ＴＹ,ＰＮ,l):ＷＡＬＬＷＡ(ＴＹ,ＰＮ,2） 
ｉｆ(ＰＫ(ＴＹ,ＰＮ)=0)and(Ｂ(ＴＹＰＮ,0)=0)and(ＷＡｌ＝ＭＡＳＵＳＵ）then 
ＳＡＫＴＹ＝ｌ:ｇｏｓｕｂ＊JＭＸＭＡＫＥ 
ＭＮＴＹ＝ｌＬＷＡｌ＝ＷＡｌ:ＬＷＡ２＝ＷＡ２:ｇｏｓｕｂ＊ＨＬＳＥＮ 
ｉｆＨＡＮ＝ｌｔｈｅｎ 
ｆｏｒＰＯ＝ｌｔｏＷＡｌ 
Ｇｌ=LIT(ＴＹ,ＰＮ,1+ＴＹ):Ｇ２=LPO(ＴＹ,PNPＯ） 
ｉｆＴＹ=ＯｔｈｅｎＴ=Ｇ１:Ｙ＝Ｇ２ｅｌｓｅＴ＝Ｇ２:Ｙ＝Ｇｌ 
ＳＵ=HLS(ＬＰＯ):ｇｏsub＊ＫＶＳＥＴ 
ｎｅｘｔＰＯ 
ｇｏｔｏ＊ＳＳＨＥＮＤ 
ｅｎｄｉｆ 
ｅｎｄｉｆ 
ｎｅｘｔＰＮ,ＴＹ 
１ｎｅｗｓｅｔｔｅｉ 
*ＳＳＨＥＮＤ 
ｉｆＫＶＮ＞Othengosub＊ＮＥＷＳＥＴＥＩ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＨＩＳＡＩＤＡＩＳＹＯ 
ＳＤＳＴＹ＝２:ｇｏsub＊ＳＤＳＳＹＯＲＩ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＭＵＪＹＵＮＳＹＯＲＩ 
ＦＭＳＹＯＥＮＤ＝０ 
ｉｆＭＵＨＡＮ＝Ｏｔｈｅｎ 
ＭＵＨＡＮ＝１ 
１‐ｋｏｈｏｌｉｓｔ－ 
ｇｏｓｕｂ＊ＫＯＨＯＬＩＳＴ 
ｉ－ｈｉｋａｅｔｏｒｕ－ 
佐藤金吾6２ 
ＨＴＹ＝Ｏ:ｇｏsub＊ＨＩＫＡＥ 
１－ａｔａｉｓｅｔ－ 
ＫＶＡ＝］：ＳＥＴＴＩ＝ＫＶＡ 
ｅｌｓｅ 
１－ｈｉｋａｅｍｏｄｏｓｉ－ 
ＨＴＹ＝ｌ:ｇｏｓｕｂ＊HIKAE 
Lmujyun-ari？‐ 
ｉｆＦＭＵ＝ｌｔｈｅｎ 
ｉｆ(ＫＶＡｍｏｄ２)=OthenSETTI＝ＫＶＡ－ｌｅｌｓｅＳＥＴＴＩ＝ＫＶＡ＋］ 
ＭＵＨＡＮ＝Ｏ 
ｅｌｓｅ 
ＫＶＡ＝ＫＶＡ＋ｌ 
ｉｆＫＶＡ＞ＫＨＮｔｈｅｎＦＭＳＹＯＥＮＤ＝ｌ：ｒｅｔｕｒｎ 
ＳＥＴＴＩ＝ＫＶＡ 
ｅｎｄｉｆ 
ｅｎｄｉｆ 
ｌＫ－ｔｉｓｅｔｔｅｉ 
ＫＶＮ＝ｌ 
ｆｏｒｌ＝ｌｔｏ３：ＫＶ(1,1)＝ＫＨ(SETTＬI)：ｎｅｘｔｌ 
ｇｏｓｕｂ＊ＮＥＷＳＥＴＥＩ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＫＯＨＯＬＩＳＴ 
ＫＨＮ＝Ｏ 
１ｃａｓｅｌ 
ｆｏｒＴＹ=ＯｔｏＬｆｏｒＰＮ＝ｌｔｏＴＰ(ＴＹ） 
ｉｆ(ＰＫ(ＴＹ,ＰＮ)=O)and(Ｂ(ＴＹＰＮ,O)=2）ｔｈｅｎ 
Ｇ１＝ＬＩＴ(ＴＹ,ＰＮ,l＋ＴＹ):Ｇ２=LPO(ＴＹ,ＰＮ,l） 
ｉｆＴＹ＝ＯｔｈｅｎＴ＝Ｇ１:Ｙ＝Ｇ２ｅｌｓｅＴ＝Ｇ２:Ｙ＝Ｇｌ 
ｆｏｒｌ＝ｌｔｏ２ 
ＫＨＮ＝ＫＨＮ＋ｌ 
ＫＨ(ＫＨＮ,l)=Ｔ:ＫＨ(ＫＨＮ,2)=Ｙ:ＫＨ(ＫＨＮ,3)＝Ｂ(ＴＹ,ＰＮ,I） 
ｎｅｘｔｌ 
ｅｎｄｉｆ 
ｎｅｘｔＰＮ,ＴＹ 
ｉｆＬＥＶＥＬ＝２ｔｈｅｎｒｅｔｕｒｎ 
ｉｃａｓｅ２ 
ｆｏｒＴＹ=ＯｔｏｌｆｏｒＰＮ＝ｌｔｏＴＰ(ＴＹ） 
ｉｆＫＳ(ＴＹＰＮ,O)>Ｏｔｈｅｎ 
ｆｏｒｌ＝ｌｔｏＫＳ(ＴＹＰＮ,O） 
Ｇ１＝LIT(ＴＹ,PN1＋ＴＹ):Ｇ２=ＫＰ(ＴＹ,ＰＮ,2*(1-1)＋l） 
ｉｆＴＹ＝ＯｔｈｅｎＴ=Ｇ１:Ｙ＝Ｇ２ｅｌｓｅＴ＝Ｇ２:Ｙ＝Ｇｌ 
ｆｏｒＪ＝ｌｔｏ２ 
ＫＨＮ＝ＫＨＮ＋1 
ＫＨ(ＫＨＮ,l)=Ｔ:ＫＨ(ＫＨＮ,2)=Ｙ:ＫＨ(ＫＨＮ,3)=ＫＳ(ＴＹ,ＰＮ,2*(1-1)+J） 
ｎｅｘｔＪ 
ｎｅｘｔｌ 
ｅｎｄｉｆ 
パズル「カツクロ」の難易度について 6３ 
ｎｅｘｔＰＮ,ＴＹ 
１ｃａｓｅ３ 
ｆｏｒＴＹ=ＯｔｏＬｆｏｒＰＮ＝ｌｔｏＴＰ(ＴＹ） 
ｗＡｌ=ＬｗＡ(ＴＹ,ＰＮ,Ｄ 
ｉｆＢ(ＴＹＰＮ,0)>２ｔｈｅｎ 
ＳＡＫＴＹ＝１:ｇｏｓｕｂ＊ＪＭＸＭＡＫＥ 
ｆｏｒＰＯ＝ｌｔｏＬＷＡ(ＴＹＰＮ,l） 
Ｇ１＝ＬＩＴ(ＴＹ,ＰＮ,l＋ＴＹ):Ｇ２=ＬＰＯ(ＴＹ,PNPＯ） 
ｉｆＴＹ＝ＯｔｈｅｎＴ＝Ｇ１:Ｙ＝Ｇ２ｅｌｓｅＴ＝Ｇ２:Ｙ＝Ｇｌ 
ｉｆＪＭＸ(P0,0)=２ｔｈｅｎ 
ｆｏｒｌ＝ｌｔｏ２ 
ＫＨＮ=ＫＨＮ＋ＬＫＨ(ＫＨＮ,0)=０ 
ＫＨ(ＫＨＮＪ)=Ｔ:ＫＨ(ＫＨＮ,2)=Ｙ:ＫＨ(ＫＨＮ,3)=ＪＭＸ(P0,1） 
ｎｅｘｔＩ 
ｅｎｄｉｆ 
ｎｅｘｔＰＯ 
ｅｎｄｉｆ 
ｎｅｘｔＰＮ,ＴＹ 
１ｃａｓｅ４ 
ｆｏｒＴＹ=ＯｔｏＬｆｏｒＰＮ＝ｌｔｏＴＰ(ＴＹ） 
ＷＡｌ=ＬＷＡ(ＴＹ,PNI):ＷＡ２=ＬＷＡ(ＴＹ,ＰＮ,2） 
ｉｆ(ＰＫ(ＴＹ,ＰＮ)=O)and(Ｂ(ＴＹＰＮ,0)=O)and(ＷＡｌ＝2）ｔｈｅｎ 
ＳＡＫＴＹ＝ｌ:ｇｏｓｕｂ＊JＭＸＭＡＫＥ 
ＭＮＴＹ＝ＬＬＷＡｌ＝２:ＬＷＡ２＝ＷＡ２:ｇｏsub＊ＨＬＳＥＮ 
ｉｆＨＡＮ＝２ｔｈｅｎ 
Ｇ１＝LIT(ＴＹ,ＰＮ,1＋ＴＹ):Ｇ２=LPO(ＴＹ,ＰＮＪ） 
ｉｆＴＹ＝ＯｔｈｅｎＴ＝Ｇ１:Ｙ＝Ｇ２ｅｌｓｅＴ＝Ｇ２:Ｙ＝Ｇ１ 
ｆｏｒＩ＝ｌｔｏ２ 
ＫＨＮ=ＫＨＮ＋ＬＫＨ(ＫＨＮ,0)=Ｏ 
ＫＨ(ＫＨＮ,l)=Ｔ:ＫＨ(ＫＨＮ２)=Ｙ:ＫＨ(ＫＨＮ,3)=ＨＬＳ(1,1） 
ｎｅｘｔＩ 
ｅｎｄｉｆ 
ｅｎｄｉｆ 
ｎｅｘｔＰＮ,ＴＹ 
ｉｆＬＥＶＥＬ＝３thenreturn 
Icase5 
forTY=ＯｔｏＬｆｏｒＰＮ＝ｌｔｏＴＰ(ＴＹ） 
ＷＡｌ=ＬＷＡ(ＴＹ,PNI） 
ｉｆＢ(ＴＹＰＮ,O)>２ｔｈｅｎ 
ｆｏｒｌ＝ｌｔｏＢ(ＴＹ,ＰＮ,O） 
ＳＵ=Ｂ(ＴＹ,PNI):gosub＊ＭＡＳＳＥＴＳＵ 
ｉｆＫＳＮ＝２ｔｈｅｎ 
ｆｏｒＪ＝ｌｔｏ２ 
ＫＨＮ＝ＫＨＮ＋ｌ 
ＫＨ(ＫＨＮＪ)=ＭＬ(J,l):ＫＨ(ＫＨＮ,2)=ＭＬ(J,2):ＫＨ(ＫＨＮ,3)=SＵ 
ｎｅｘｔＪ 
佐藤金･否6４ 
ｅｎｄｉｆ 
ｎｅｘｔｌ 
ｅｎｄｉｆ 
ｎｅｘｔＰＮ,ＴＹ 
ｉｆＬＥＶＥＬ＝４thenreturn 
icase6 
forTY=ＯｔｏＬｆｏｒＰＮ＝１ｔＣＴＰ(ＴＹ） 
ｉｆ(ＬＷＡ(ＴＹ,ＰＮ,1)>2)and(Ｂ(ＴＹ,ＰＮ,0)=0）ｔｈｅｎ 
ｇｏｓｕｂ＊ＳＤＫＯＨＯ 
ｆｏｒＩ＝ｌｔｏＳＤＫＳＵ 
ＳＵ=ＳＤＫ(1):gosub＊ＭＡＳＳＥＴＳＵ 
ｉｆＫＳＮ＝２ｔｈｅｎ 
ｆｏｒＪ＝ｌｔｏ２ 
ＫＨＮ＝ＫＨＮ＋ｌ 
ＫＨ(ＫＨＮ,l)=ＭＬ(J,l):ＫＨ(ＫＨＮ,2)=ＭＬ(J’2):ＫＨ(ＫＨＮ,3)=SＵ 
ｎｅｘｔＪ 
ｅｎｄｉｆ 
ｎｅｘｔｌ 
ｅｎｄｉｆ 
ｎｅｘｔＰＮ,ＴＹ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＨＩＫＡＥ 
ｆｏｒＴ＝ｌｔｏＧＮ:forＹ＝１ｔｏＲＮ 
ｉｆＨＴＹ=OthenHK(Ｔ,Ｙ)=Ｋ(Ｔ,Ｙ）ｅｌｓｅＫ(T,Ｙ)=ＨＫ(T,Ｙ） 
ｎｅｘｔＹ,Ｔ 
ｆｏｒＴＹ=ＯｔｏＬｆｏｒＰＮ＝ｌｔｏＴＰ(ＴＹ） 
ｆｏｒＩ＝Oｔｏ９ 
ｉｆＨＴＹ=OthenHB(ＴＹ,ＰＮ,I)=Ｂ(ＴＹ,PNI）ｅｌｓｅＢ(ＴＹ,ＰＮ,I)=ＨＢ(ＴＹ,ＰＮ,I） 
ｎｅｘｔｌ 
ｉｆＨＴＹ=ＯｔｈｅｎＨＰＫ(ＴＹＰＮ)=ＰＫ(ＴＹ,ＰＮ）ｅｌｓｅＰＫ(ＴＹ,ＰＮ)=ＨＰＫ(ＴＹ,ＰＮ） 
forｌ＝lｔｏ２ 
ｉｆＨＴＹ=ＯｔｈｅｎＨＷ(ＴＹ,ＰＮ,I)=ＬＷＡ(ＴＹ,ＰＮ,I）ｅｌｓｅＬＷＡ(ＴＹ,ＰＮ,I)=ＨＷ(ＴＹ,PNI） 
ｎｅｘｔＩ 
ｆｏｒｌ＝１ｔｏ９ 
ｉｆＨＴＹ=OthenHP(ＴＹ,ＰＮ,I)=LPO(ＴＹ,ＰＮ,I）ｅｌｓｅＬＰＯ(ＴＹ,ＰＮ,I)=ＨＰ(ＴＹ,ＰＮ,I） 
ｎｅｘｔｌ 
ｆｏｒＩ＝Ｏｔｏ８ 
ｉｆＨＴＹ=ＯｔｈｅｎＨＫＰ(ＴＹ,ＰＮ,I)＝ＫＰ(ＴＹ,ＰＮ,I）ｅｌｓｅＫＰ(ＴＹＰＮ,I)＝ＨＫＰ(ＴＹ,ＰＮ,I） 
ｉｆＨＴＹ=OthenHKS(ＴＹ,ＰＮ,I)=ＫＳ(ＴＹ,ＰＮ,I）ｅｌｓｅＫＳ(ＴＹ,ＰＮ,I)=ＨＫＳ(ＴＹ,PNI） 
ｎｅｘｔＩ 
ｎｅｘｔＰＮ・ＴＹ
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＬＳＥＮ 
１－ｐａｒ・ＬＷＡ１,ＬＷＡ２，Ｎ－
ｆｏｒＪ９＝ｌｔｏｌＯ:ＲＭＪ9)=9-ＬＷＡ１+J9:ｎｅｘｔＪ９ 
Ｋ＝ＬＨＡＮ＝０ 
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R(1)=ＬＷＡ２－ＭＡＸ(ＬＷＡｌ－ｌ):ｉｆＲ(1)＜ｌｔｈｅｎＲ(1)＝ｌ 
ｗｈｉｌｅＫ>Ｏ 
ｉｆＲ(Ｋ)<=ＲＮ(Ｋ）ｔｈｅｎＦＯＷＡＲＤ＝ｌｅｌｓｅＦＯＷＡＲＤ=Ｏ 
ｏｎＦＯＷＡＲＤ＋ｌｇｏｓｕｂ＊ＢＡＣＫ,*ＦＯＷＡＲＤ 
ｉｆＫ>ＬＷＡ１ｔｈｅｎｇｏｓｕｂ＊ＨＡＮＴＥＩ:ｇｏsub＊ＢＡＣＫ 
ｗｅｎｄ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＦＯＷＡＲＤ 
Ｋ＝Ｋ＋１ 
Ｒ(Ｋ)=Ｒ(Ｋ-1)＋１ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＢＡＣＫ 
Ｋ＝Ｋ－１ 
Ｒ(K)=Ｒ(Ｋ)+１ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＨＡＮＴＥＩ 
ＴＯＴＡＬ＝Ｏ 
ｆｏｒＷ９＝ｌｔｏＫ－１ 
ｉｆＮ(Ｒ(Ｗ９))＝１thenreturn 
TOTAL=TOTAL+Ｒ(Ｗ９） 
ｎｅｘｔＷ９ 
ｉｆＴＯＴＡＬ＝ＬＷＡ２ｔｈｅｎ 
ＨＡＮ＝ＨＡＮ＋l 
forW9＝ｌｔｏＫ－ＬＨＡ(Ｗ９)=Ｒ(Ｗ９):ｎｅｘｔＷ９ 
ｅｎｄｉｆ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＨＬＳＥＮ 
１－－ｐａｒ・ＭＮＴＹ,ＬＷＡｌ,ＬＷＡ２，ＪＭＸ－－
ｉｆＭＮＴＹ＝ｌｔｈｅｎＨＡＮ＝ＯｅｌｓｅＭＡＸ＝ＯＭＩＮ＝５０ 
forＨ１＝ｌｔｏＬＷＡ１：ＲＮ(Ｈ１)=ＪＭＸ(Ｈ1,0):ｎｅｘｔＨｌ 
Ｋ＝l:Ｒ(1)＝ｌ 
ＷＨＩＬＥＫ>Ｏ 
ｉｆＲ(Ｋ)<=ＲＮ(Ｋ)ｔｈｅｎＦＯＷＡＲＤ＝ｌｅｌｓｅＦＯＷＡＲＤ=Ｏ 
ｏｎＦＯＷＡＲＤ＋ｌｇｏｓｕｂ＊ＨＢＡＣＫ,*ＨＦＯＷＡＲＤ 
ｉｆＫ>ＬＷＡｌｔｈｅｎ 
ｇｏｓｕｂ＊ＨＨＡＮＴＥＩ 
ｉｆ(ＭＮＴＹ＝1)and(ＨＡＮ＞２）thenreturn 
gosub＊ＨＢＡＣＫ 
ｅｎｄｉｆ 
ｗｅｎｄ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＨＦＯＷＡＲＤ 
Ｋ=Ｋ＋１：Ｒ(Ｋ)＝１ 
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rｅｔｕｒｎ 
*ＨＢＡＣＫ 
Ｋ=Ｋ-1：Ｒ(Ｋ)=Ｒ(Ｋ)＋ｌ 
ｒｅｔｕｒｎ 
*ＨＨＡＮＴＥＩ 
ｆｏｒＨ９=ｌｔｏ９:Ｎ(Ｈ９)=0:nextH9 
forH9=ｌｔｏＫ－ｌ：ＭＪＭＸ(Ｈ9,Ｒ(Ｈ９)))＝1：ｎｅｘｔＨ９ 
ＦＤＮ＝Ｏ 
ｆｏｒＨ９＝ｌｔｏ９ 
ＩＦＭＨ９)＝ｌＴＨＥＮＦＤＮ=ＦＤＮ＋ｌ 
ｎｅｘｔＨ９ 
ｉｆＦＤＮ＝Ｋ－ｌｔｈｅｎ 
ＴＯＴＡＬ＝Ｏ 
ｆｏｒＨ９=ｌｔｏＫ－ｌ：ＴＯＴＡＬ=TOTAL+ＪＭＸ(Ｈ9,Ｒ(Ｈ９)):ｎｅｘｔＨ９ 
ｉｆＭＮＴＹ＝ｌｔｈｅｎ 
ｉｆＴＯＴＡＬ＝ＬＷＡ２ｔｈｅｎ 
ＨＡＮ＝ＨＡＮ＋ｌ 
ｆＯｒＨ９＝ｌｔｏＫ－ＬＨＬＳ(ＨＡＮ,Ｈ９)=ＪＭＸ(Ｈ9,Ｒ(Ｈ９)):ｎｅｘｔＨ９ 
ｅｎｄｉｆ 
ｅｌｓｅ 
ｉｆＴＯＴＡＬ＞ＭＡＸｔｈｅｎＭＡＸ＝ＴＯＴＡＬ 
ｉｆＴＯＴＡＬ＜ＭＩＮｔｈｅｎＭＩＮ＝ＴＯＴＡＬ 
ｅｎｄｉｆ 
ｅｎｄｉｆ 
ｒｅｔｕｒｎ 
5．問題［2］の結果とその考察
5.1基準による難易度結果と問題に付随する難易度との適合`性
問題集[2]の各冊とも、四角枠の大きさにより５つの部分Partl（1１果凶の谷Ⅲとも、四角枠の大ききにより５つの部分Partl（１１×９)，Part２（１３×１１)，
Part３（１３×９)，Part４（１５×１１)，Part５（１９×１３）に問題が分けられている。
さて、各問題は、難易度ではなく解くのに要する時間が付き、その時間順に並べられている。
そこで、この時間をもとに５段階の難易度を設定する必要がある。設定のための一義的な方法
がないので、実際の問題を解くのに関連させて設定せざるを得ない。
基準による難易度から得られる問題の解結果（題数）はつぎのようにまとめられる。
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レヘルＰａｒｔｌＰａｒｔ２Ｐａｒｔ３Ｐａｒｔ４Ｐａｒｔ５
１１３(５４４）５(２２１）６(２１３）ｌ（０１０）0 
２２３(８７８）２２(１１６５）２４(１３５６）２２(１０７５）６(５０１） 
３１９(７５７）２６(７１１８）２５(４１１１０）２７(９８１０）５(０３２） 
４９(１６２）９(０２７）９(２３４）６（１３２）１１（１４６） 
５００１(010）１（010）ｌ（100） 
合１６５題５７題２３週
但し、1３（5,4,4）は１冊目,２冊目,３冊目の問題数がそれぞれ５題,４題,４題で合計１３題となる
ことを示す。
［l]では、各Partごとに解法時間（中級者のものを用いる）を上の比率に合わせた割合で比例
配分し、それを５段階の難易度とした（冊ごとに解法時間と難易度がバラバラなので各冊ごと
に決めた)。しかし、ここでは解法時間で決まる順序を重視し、順番に並んだものを上の比率に
合わせた割合で比例配分し、それを５段階の難易度とする。例えば１冊目では、各問題に付随
する難易度がつぎのように決まる。
これと基準による難易度結果との適合`性を調べ、まとめてつぎを得る。
Ｅ三二F二
この結果からつぎのことがいえる。
l）適合率は、レベル１で６０％、レベル２で６６％、レベル３で５６％、レベル４で５２％、レ
ベル５で３３％である。問題数の少ないレベル５を除いて､全体では５９３％である。
2）付随した難易度と基準によって決まる難易度との相関係数は、０６３である。
ベル Ｐ ｒｔｌ Ｐａｒｔ２ Ｐａｒ ３ Ｐａｒｔ  Ｐａｒｔ５ 
１ 13( ，４ 4） 5(２，２，１） 6(２，１，３） l(０，１，０） ０
２ 23(８，７，８） 22(11,6,5） 24(13,5 6  22(10,7,5） 6(５，０，１）
３ 19(７，５，７） 26(7,11,8） 25(4,11,10） 27(9,8,10） 5(０，３，２）
４ 9(１，６，２） 9(０，２，７） 9(２，３，４） 6(1,3,2） 11（1,4,6）
５ ０ ０ 1(０，１，０） l(0,1 0） l(1,0,0）
計 ４題 ６２題 ６５題 ５７題 ２３題
レベル 1冊目の問題番号Partl Part２ Ｐａｒｔ３ Ｐａｒｔ４ Ｐａｒｔ５ 
１ 1，３，５，７，９ 2,4 42,44 
２ 11,13,15,17,19 
21,23,25 
6,8,10,12,14 
16,18,20,22,24 
2６ 
46,50,48,52,54 
56,58,60,62,64 
66,68,72 
43,47,49,55,45 
51,53,57,59,65 
５ ８ ９ ４７ ８８ ０ケ■３６ ８８ 
３ 27,29,31,33,35 
41,37 
28,30,32,34,36 
38,40 
70,74,76,78 61,67,63,69,73 
71,75,77,79 
４ 3９ 80,82 8１ 8８ 
５ 8９ 
問題に付随
した難易度
基準によって決まる難易度
レベル１ レベル２ レベル３ レベル４ レベル５
合計
レベル1 1５ ３ ７ 2５ 
〃 ２ ８ 6４ 2１ ４ 9７ 
〃 ３ ２ 2７ 5７ 1６ 1０２ 
ケ ４ ３ １６ 2３ ２ 4４ 
〃５ 1 1 １ ３ 
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以上のことから、３節で定めた基準による難易度と人間の感じる難易度がかなり適合するの
が相関係数の値からもわかる。しかし、もっと適合率を高めるためには、人間が解く方法であ
る局所重視的な要素をもっと取り入れる必要があろう。
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